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La aplicacio´n de metodolog´ıas a´giles en proyectos
de desarrollo de software ha sido muy significa-
tiva y creciente en los u´ltimos an˜os. En el informe
World Quality Report (WQR) presentado por la
consultora Sogeti, Capgemini y HP en 2013 sobre
inversiones de las empresas en Tecnolog´ıas de la
Informacio´n se indica que el 83% de las empre-
sas usan metodolog´ıas a´giles para el desarrollo
de sus aplicaciones debido a la versatilidad ante
los cambios. Un modelo de desarrollo a´gil, define
un proceso incremental, donde la comunicacio´n
entre clientes y desarrolladores es constante y
colaborativa. En los a´mbitos acade´micos, en
un principio, fue resistida la aplicacio´n de es-
tas nuevas metodolog´ıas. La informalidad y la
aparente escasez en la documentacio´n fueron los
puntos ma´s cuestionados. En este trabajo se
presenta una plantilla para documentar proyec-
tos finales de carreras de computacio´n, siguiendo
un desarrollo a´gil. La misma esta´ destinada a
alumnos avanzados de carreras de informa´tica
que este´n iniciando su trabajo final de carrera.
Se pretende realizar aportes para establecer un
nexo entre los postulados fundacionales de las
metodolog´ıas a´giles y la realidad que enfrenta un
estudiante sin experiencia al momento de iniciar
su trabajo de fin de carrera.
Palabras clave: Proyectos finales, Metodolog´ıas
A´giles, SCRUM, Documentacio´n.
1 Introduccio´n
En 1979 Tom DeMarco [1] definio´ al desarrollo de
software como la generacio´n de un producto de
ingenier´ıa, que requiere de planificacio´n y de la
construccio´n de modelos de disen˜o. Tal como re-
sulta en la ingenier´ıa cla´sica, los modelos proveen
un medio de comunicacio´n entre todos los parti-
cipantes, clientes, usuarios y desarrolladores. Una
metodolog´ıa de desarrollo de software, establece
una secuencia de actividades a seguir para com-
pletar el ciclo de vida de desarrollo de un sistema
[2]. Como en cualquier tipo de proyecto, es nece-
saria una adecuada gestio´n de recursos para lo-
grar el e´xito. La gerencia de un proyecto de soft-
ware plantea la obtencio´n de un producto de ca-
lidad, planificando, organizando, supervisando y
controlando su evolucio´n durante todo el ciclo de
vida [3]. Para ello se debe gestionar adecuada-
mente al conjunto: personal, proceso y producto.
Tambie´n es de vital importancia la seleccio´n de
los indicadores adecuados para la medicio´n del
proyecto y la obtencio´n de estimaciones confiables
en cuanto a costos, duracio´n y recursos en general.
El crecimiento del uso de metodolog´ıas a´giles den-
tro de los a´mbitos de produccio´n de software ha
sido muy significativa en estos u´ltimos an˜os.
Un modelo de desarrollo a´gil, define un pro-
ceso incremental, que generalmente consiste en
pequen˜as entregas en ciclos cortos. La comuni-
cacio´n entre clientes y desarrolladores es cons-
tante y colaborativa. El “Manifiesto A´gil” [4]
es un documento creado en el an˜o 2001 por un
pequen˜o grupo de expertos en el desarrollo de
software encabezados por Kent Beck. En este
documento se presentan los principios emergentes
de una nueva manera de gestionar proyectos. El
Manifiesto, no es, en s´ı mismo, una metodolog´ıa,
sino una reflexio´n de alto nivel que deber´ıa seguir
la gestio´n de proyectos de software. Los cuatro
principios fundamentales del manifiesto pueden
resumirse en las siguientes ideas: los individuos
e interacciones por encima de procesos y he-
rramientas, el software funcionando por encima
de documentacio´n extensiva, colaboracio´n con el
cliente por encima negociacio´n contractual y res-
puesta ante el cambio por encima de seguir un
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plan. Existe una creencia popular que dice que
cuando se utilizan metodolog´ıas a´giles no es nece-
sario producir ningu´n tipo de documentacio´n,
so´lo es cuestio´n de sentarse a programar.
En los a´mbitos acade´micos, fue resistida en
un principio la aplicacio´n de estas nuevas
metodolog´ıas. La informalidad y la aparente es-
casez en la documentacio´n producida, fueron uno
de los puntos ma´s cuestionados.
En este trabajo se presenta una plantilla
para documentar proyectos que siguen una
metodolog´ıa de desarrollo a´gil. La propuesta esta´
destinada principalmente a alumnos avanzados de
carreras de informa´tica que esta´n iniciando su tra-
bajo de fin de carrera. Se busca realizar aportes
para lograr un nexo entre los postulados funda-
cionales de las metodolog´ıas a´giles y la realidad
de un estudiante, sin experiencia generalmente,
al momento de comenzar el desarrollo de su tra-
bajo final de carrera. La plantilla esta´ basada en
la metodolog´ıa SCRUM [5] pero es posible su ex-
tensio´n para cualquier metodolog´ıa a´gil del estilo.
La propuesta establece una serie de documen-
tos que deber´ıan producirse como resultado de
la aplicacio´n de una metodolog´ıa como SCRUM.
Este trabajo esta´ organizado de la siguiente ma-
nera: en la seccio´n 2 se realiza una funda-
mentacio´n de la propuesta junto con una resen˜a
de las tareas de investigacio´n vinculadas a la
misma. En la seccio´n 3 se presentan diferentes
enfoques vinculados a metodolog´ıas tradicionales
y a´giles para el desarrollo de sistemas. En la
seccio´n 4, la propuesta para documentar proyec-
tos finales utilizando metodolog´ıas a´giles. La im-
plementacio´n de la propuesta en la seccio´n 5 y fi-
nalmente en la seccio´n 6 los resultados obtenidos
junto con las conclusiones.
2 Fundamentos
Desde hace ma´s de 10 an˜os, los autores de este
trabajo y docentes de las asignaturas correspon-
diente al u´ltimo an˜o de las carreras de Analista
en Ciencias de la Computacio´n de la Universidad
Nacional de R´ıo Cuarto (U.N.R.C.), analizan y
estudian diferentes problema´ticas relacionadas a
la ensen˜anza y el aprendizaje del ana´lisis, disen˜o
y desarrollo de sistemas de software. Se han pro-
puesto diferentes alternativas para mejorar y fa-
vorecer el dictado de algunos temas espec´ıficos
en las asignaturas involucradas. En el an˜o 2004
[6], los autores de este trabajo, llevaron adelante
el proyecto innovador “Definicio´n y uso de Plan-
tillas Gene´ricas para la descripcio´n de Casos de
Uso”. En este proyecto se presento´ la necesi-
dad de plantear soluciones gene´ricas a proble-
mas similares. El mencionado proyecto cubr´ıa la
primera etapa en el proceso de desarrollo de un
sistema, la captura de requerimientos. Se pro-
puso tambie´n la definicio´n de plantillas gene´ricas
para la descripcio´n de casos de uso en los pro-
blemas de: insercio´n, eliminacio´n, modificacio´n
y bu´squeda de un elemento. En el an˜o 2005
en [7], se propuso continuar con la definicio´n de
plantillas gene´ricas para cubrir las siguientes eta-
pas del proceso de desarrollo. Se trabajo´ en un
nuevo proyecto llamado “Evolucio´n de Plantillas
Gene´ricas para la descripcio´n de Casos de Uso
a Plantillas Gene´ricas para Ana´lisis y Disen˜o”.
Con la definicio´n de plantillas gene´ricas para la
etapa de Ana´lisis y Disen˜o, se completaron las
tres etapas fundamentales. En el an˜o 2006 en
[8], se continuo´ apostando al mejoramiento de
las pra´cticas docentes en la ensen˜anza de impor-
tantes temas vinculados a la ingenier´ıa de soft-
ware. Se propuso en ese entonces el proyecto “La
ensen˜anza de gestio´n de proyectos de software y
la aplicacio´n de herramientas que favorezcan su
automatizacio´n”. Esta vez poniendo el foco en
mejorar las pra´cticas vinculadas con la gestio´n de
proyectos de software, con el convencimiento de
que la utilizacio´n de herramientas iban a permitir
una mejora en la gestio´n de proyectos. El objetivo
fue ubicar al estudiante en roles gerenciales en el
proceso de desarrollo ingenieril del software, lo-
grando que e´ste aplique los conceptos adquiridos
mediante la utilizacio´n de herramientas. Desde
el an˜o 2010, en [9][10][11], el grupo de trabajo se
ha abocado a detectar y analizar las causas de
los retrasos en la realizacio´n del proyecto final de
la carrera Analista en Computacio´n. Una de las
cuestiones analizadas en estos trabajos ha sido la
eleccio´n de las metodolog´ıas de desarrollo. En
muchos casos se detecto´ una eleccio´n inadecuada
de la metodolog´ıa de acuerdo a la naturaleza del
problema a resolver. Otro factor analizado ha
sido la complejidad de los trabajos abordados, en
ocasiones la complejidad superaba ampliamente
el requerido por un trabajo de analista (estimado
en seis meses aproximadamente) y que se adecua-
ban ma´s al trabajo de una licenciatura (un an˜o
aproximadamente). El retraso de los estudiantes
de carreras de computacio´n para finalizar su tra-
bajo final en los tiempos previstos, es una pro-
blema´tica observable por los docentes encargados
de dirigir estos proyectos. En algunos casos hasta
abandonan sus estudios a muy poco tiempo de su
concrecio´n. Este problema ha desvelando tanto
a los acade´micos como a organismos estatales.
Desde hace algunos an˜os el Estado Nacional viene
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analizando la oferta respecto de la demanda de
profesionales de la industria del software. Se han
implementado pol´ıticas que tienden a favorecer
el incremento en los ingresantes, disminuir la de-
sercio´n, analizar el desgranamiento y estimular a
los estudiantes de los u´ltimos an˜os para que fina-
licen sus estudios. En pos de generar los medios
que permitan favorecer a que los proyectos se eje-
cuten y finalicen en los tiempos planificados, y
sabiendo que las metodolog´ıas tradicionales, en
muchos casos, no se adaptan a las necesidades o
expectativas que tienen los usuarios, se propone
una plantilla tendiente a guiar el proceso de do-
cumentacio´n vinculado a un proceso de desarrollo
a´gil. Esta plantilla establece que tipos de docu-
mentos sera´n necesarios en cada etapa, estable-




Las metodolog´ıas tradicionales esta´n centradas
especialmente en el control del proceso de de-
sarrollo, mediante una rigurosa definicio´n de
roles, actividades, artefactos, notaciones para el
modelado y documentacio´n detallada. Siendo es-
tas muy efectivas y necesarias en proyectos de
gran taman˜o y complejidad. Por su parte, las
metodolog´ıas a´giles, dan mayor valor al individuo,
a la colaboracio´n con el cliente y al desarrollo in-
cremental del software con iteraciones muy cor-
tas produciendo documentos centrados en lo e-
sencial. Adapta´ndose con mayor facilidad a otros
tipos de proyectos. En el marco de los cursos
de Ana´lisis y Disen˜o de Sistemas e Ingenier´ıa de
Software, ambos del tercer an˜o de las carreras A-
nalista en Computacio´n y Licenciatura en Cien-
cias de la Computacio´n de la U.N.R.C, se presen-
tan diferentes metodolog´ıas para el desarrollo de
software. Algunos de los enfoques estudiados son:
el ciclo de vida lineal o secuencial, el me´todo del
ana´lisis estructurado de Jourdon [12] , desarrollo
basado en componentes, disen˜o por contratos
[13] de Bertrand Meyer, y el Proceso Unificado
[14]. En particular se realiza una instanciacio´n
de esta metodolog´ıa que propone un desarrollo
basado en casos de uso, iterativo e incremental
y centrado en la arquitectura. Se realizan traba-
jos pra´cticos donde se plantean situaciones pro-
blema´ticas y se construyen los artefactos propues-
tos por la metodolog´ıa. Por otro lado, se estu-
dian metodolog´ıas a´giles de desarrollo de software
analizando y evaluando alternativas. SCRUM
[5], Crystal Methodologies, ASD (Adaptive Soft-
ware Development, FDD (Feature-Driven Devel-
opment), DSDM (Dynamic Systems Development
Method). El curso de Ana´lisis y Disen˜o de Sis-
temas posee un taller de desarrollo en el cual
se realiza una instanciacio´n de la metodolog´ıa
SCRUM. Se realizan comparaciones, y ana´lisis de
las particularidades, debilidades y fortalezas de
las metodolog´ıas a´giles y las metodolog´ıas tradi-
cionales.
3.1 SCRUM
Scrum es una metodolog´ıa a´gil que permite tra-
bajar en ambientes muy cambiantes, con perma-
nentes replanteamientos. Por otro lado permite
reducir el tiempo de produccio´n y de comercial-
izacio´n del producto obtenido, aporta un gran
beneficio o valor agregado al cliente, optimiza es-
fuerzo/tiempo en la construccio´n de artefactos.
Facilita tambie´n la comunicacio´n entre todos los
integrantes del proyecto. La documentacio´n pro-
ducida dentro de un proyecto SCRUM es relativa
al usuario, duen˜o, producto y equipo. SCRUM es
ma´s bien un marco de trabajo que reposa sobre
la premisa de que el equipo de desarrollo cono-
cera´ la mejor manera de resolver el problema que
se le presenta. La reunio´n de planificacio´n de
cada grupo de requerimientos a producir se des-
cribe en te´rminos del resultado deseado, en lu-
gar de un conjunto de criterios de ingreso, defini-
ciones y tareas. SCRUM se basa en una auto-
organizacio´n, con un equipo multifuncional y sin
l´ıder (dentro del equipo). El equipo es apoyado
por dos individuos quienes ocupan los roles de
Scrum Master y Product Owner. El Scrum Mas-
ter es una especie de entrenador para el equipo, su
funcio´n es ayudar a los miembros del mismo a uti-
lizar el marco que ofrece la metodolog´ıa para con-
seguir un nivel alto de productividad. Mientras
que el Product Owner representa los negocios,
clientes o usuarios. E´ste gu´ıa al equipo hacia la
construccio´n del producto adecuado. Los proyec-
tos SCRUM avanzan en orden a la definicio´n de
los sprints, que son las iteraciones que poseen una
duracio´n de entre dos y cuatro semanas. En el
inicio de cada sprint, los miembros del equipo se
comprometen a producir una cantidad de caracte-
r´ısticas que enumeran en el artefacto conocido
como el Product Backlog del proyecto. Al fi-
nal de cada sprint, cada funcionalidad (conocida
como historia) debe estar codificada, probada e
integrada a una versio´n demo del sprint anterior.
Luego se realiza una revisio´n, y por u´ltimo se
demuestra la nueva funcionalidad frente al Pro-
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duct Owner y las otras partes interesadas que pro-
porcionen informacio´n requerida para el siguiente
sprint. Las iteraciones han de continuar hasta
obtener el producto deseado. Como se puede
observar de lo expuesto, SCRUM establece una
forma de trabajo en donde todo el equipo se auto-
regula y en donde no hay de antemano una docu-
mentacio´n establecida. Cada equipo utilizara´ los
elementos que le sean necesarios para poder lle-
var adelante el grupo de historias con el cual se
ha comprometido. Algunos podra´n utilizar dia-
gramas UML [15] otros utilizara´n diagramas de
flujos de datos, etc. En la figura 1 se esquematiza
todo el proceso.
4 Plantilla para documen-
tar proyectos finales en
SCRUM
Este trabajo esta orientado a facilitar la tarea de
documentar proyectos finales llevados a cabo por
alumnos avanzados siguiendo una metodolog´ıa
a´gil. Para este trabajo se ha tomado SCRUM
como base, pero puede ser extendida a cualquier
otra metodolog´ıa similar. Inicialmente, se pro-
pone contextualizar el a´mbito donde se desa-
rrollara´ el proyecto de software, describiendo
brevemente el propo´sito del mismo, los objetivos
a alcanzar, los actores involucrados y el valor
agregado que brindara´ el producto resultante al
cliente final.
Se indica tambie´n la construccio´n del documento
con la especificacio´n de requerimientos de soft-
ware SRS (Specification Requeriments Sofware).
En e´ste se describira´n las funcionalidades que
contendra´ el producto de software, justificando
cada una de ellas. Adema´s, sera´ necesario identi-
ficar los objetos ma´s importantes involucrados su
relacio´n.
Figure 1: Proceso SCRUM http://www.proyectosagiles.org/
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Se define el Product Backlog o pila de pro-
ducto, y la descripcio´n y ejecucio´n de cada uno
de los sprints. La plantilla propuesta contiene
toda la informacio´n detallada en cada una de sus
secciones y es presentada en la tabla nro. 1.
5 Implementacio´n de la
Propuesta
Para la implementacio´n de esta propuesta se
han considerado cuatro grupos de estudiantes en
condiciones acade´micas de iniciar su trabajo fi-
nal de la carrera Analista en Computacio´n. En
primer lugar, se fijo´ el inicio del proyecto en
agosto del an˜o 2013 con un plazo de finalizacio´n
para finales del mes de febrero de 2014. Los cua-
tro equipos de trabajo estuvieron conformados
por tres estudiantes. Se tuvo especial cuidado
en la seleccio´n de los proyectos a desarrollar. To-
dos ellos han tenido caracter´ısticas similares en
cuanto a taman˜o, nivel de complejidad y tipo de
proyecto. En todos los casos se eligio´ un sistema
de gestio´n comercial.
Se mantuvo una reunio´n general con los directores
de los proyectos y los estudiantes para presentar
la plantilla, fijar claramente el alcance de cada
proyecto y acordar la metodolog´ıa de trabajo en
general. Luego se realizaron reuniones mensuales
que permitieron determinar el seguimiento y uti-
lidad de la plantilla, es decir si ordenaba el tra-
bajo y si les permit´ıa descubrir si la planificacio´n
prevista se ajustaba a la realidad. De no ser as´ı
intensificar las acciones necesarias para limitar las
desviaciones producidas.





Carrera - An˜o - Facultad - Universidad
I´ndice
1. Introduccio´n general
Explicar brevemente el propo´sito del proyecto, a quien esta´ dirigido,
el contexto, el objetivo principal y los objetivos secundarios.
2. Captura de Requisitos
2.1 Definicio´n del SRS(Software Requirements Specification)
Definicio´n del SRS. Para cada funcionalidad del SRS debe
poseer una descripcio´n del flujo de eventos modelado con
un diagrama de actividades UML o una plantilla para la
descripcio´n de cada funcionalidad.
Definir los l´ımites del proyecto.
2.2 Modelo de Contexto
El modelo de contexto determinara´ donde estara´ inmerso el sistema.
Tambie´n define una arquitectura para el sistema. Para este punto
se requiere la confeccio´n de un diagrama de clases UML.
3. Definicio´n del artefacto: Product Backlog
Listado de todas las funcionalidades que contendra´ el sistema.
4. Definicio´n y planificacio´n de los Sprints.
4.1 Definicio´n de un diagrama de Gantt
con la planificacio´n de los Sprints.
4.2 Definicio´n del Sprint Backlog o pila del sprint
Repetir para cada sprint.
Documentar el incremento a lograr al finalizar el sprint
(funcionalidades que tendra´ el sistema al
finalizar el sprint - el entregable)
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5. Ejecucio´n de los Sprint




Responsable<nombre del responsable> .
Descripcio´n de la funcionalidad
Propuesta para dar solucio´n al problema: Diagrama de clases de disen˜o
junto con explicacio´n de las decisiones tomadas.
Implementacio´n de la funcionalidad, detalles de la/las tecnolog´ıa/as
utilizada/as: (es posible registrar alguna cuestio´n
te´cnica particular, por ej. la utilizacio´n de
librer´ıas externas o mo´dulos espec´ıficos).
Diagrama de secuencia UML con escenario
Prueba. Definicio´n de las pruebas para la tarea.
Artefacto Gra´fico de avance (Burn Down). Gra´fico que muestra el
estado de avance del trabajo del sprint en curso.
<se repite para cada funcionalidad de cada sprint>
6. Retrospectiva del Sprint (Sprint Retrospective).
Al finalizar cada sprint, se lleva a cabo una retrospectiva
del sprint (sprint retrospective), en la cual todos
los miembros del equipo dejan sus impresiones sobre el sprint.
El propo´sito de la retrospectiva es realizar una mejora
continua del proceso. Considerando ¿Que´ ha ido bien en el sprint?
¿Que´ podr´ıa mejorarse en el siguiente sprint?
Se producira´ una descripcio´n textual
con los aportes de los miembros del
grupo de trabajo.
7. Conclusiones Incluir las conclusiones respecto del proyecto, lo realizado,
el impacto del proyecto y el valor agregado que brinda su implantacio´n.
Tambie´n es posible incluir lo que queda por realizar y se propone dejarlo
para una siguiente etapa por estar fuera de los l´ımites
establecidos al comienzo del proyecto.
Bibliograf´ıa consultada
Incluir manuales, pa´ginas web o cualquier otro medio
de donde se haya obtenido informacio´n para el desarrollo del proyecto.
Anexos – Te´cnicas de Modelado usadas
Resumen de las te´cnicas y lenguajes de modelado utilizados.
Describir las herramientas de software usadas en el proyecto.
Podra´ incluirse algu´n otro anexo en caso de ser necesario.
6 Conclusiones
Este trabajo surge de un Proyecto de Investi-
gacio´n e Innovacio´n para el Mejoramiento de la
Ensen˜anza de Grado (PIIMEG) en el que se in-
volucran asignaturas del u´ltimo an˜o de la carrera
Analista en Computacio´n y del tercer an˜o de
la carrera Licenciatura en Ciencias de la Com-
putacio´n. En estas asignaturas se abordan di-
ferentes metodolog´ıas de desarrollo de software,
te´cnicas de estructura y comportamiento de bases
de datos y todos los temas asociados a la gestio´n
de proyectos de software. El Proyecto final, es
donde los estudiantes desarrollan un proyecto de
software real, aplicando todos los conocimientos
adquiridos durante la carrera. El abordaje con-
siste en investigar y detectar las causas que hacen
que, en un importante nu´mero, los estudiantes
no logren cumplir con la planificacio´n estable-
cida para desarrollar el Proyecto final de carrera,
au´n cuando la misma se va ajustando durante la
realizacio´n, se cuenta con todas las herramientas
metodolo´gicas y de aprendizaje, con un cuerpo
de docentes con an˜os de experiencia en el dictado
de estas asignaturas y con un seguimiento per-
sonal de cada grupo de estudiantes que realiza
el proyecto. Y si bien se conocen algunas causas
como son la falta de organizacio´n por parte de los
estudiantes, dificultades para el trabajo en equipo
y demasiada carga horaria, los autores de este tra-
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bajo tambie´n se ocuparon de estudiar, detectar y
analizar que´ sucede y co´mo se realizan las esti-
maciones, la gestio´n de riesgos, la planificacio´n
temporal, la gestio´n de configuracio´n del soft-
ware y los ajustes durante el avance del proyecto.
Adema´s, se conoce que la problema´tica abordada,
se da tanto en los proyectos finales de carreras de
computacio´n como en la industria del software
en general. En el marco del proyecto PIIMEG
se analizaron datos de los proyectos finales rea-
lizados en los u´ltimos cinco an˜os, y se relevaron
fechas de inicio y fin, cantidad de participantes,
taman˜o del proyecto y actividades de gestio´n del
proyecto realizadas; luego se hizo un ana´lisis com-
parativo entre dichos proyectos, se obtuvieron y
analizaron las conclusiones y se propusieron ac-
ciones correctivas, que luego de aplicarlas se mi-
dieron nuevamente los resultados obtenidos. Se
refinaron el disen˜o de las encuestas considerando
nuevas variables o modificando las existentes, so-
bre la base de la experiencia adquirida luego de
haber tomado las encuestas una vez. Una accio´n
correctiva propuesta e implementada durante el
primer cuatrimestre de 2011 y 2012, y tambie´n se
esta´ desarrollando en la actualidad, fue proponer
un u´nico proyecto integrador entre las materias
de 3er an˜o, para que de esta forma los alumnos
se vieran beneficiados principalmente en la inte-
gracio´n de los conocimientos y optimizando los
tiempos de desarrollo de los proyectos. Este taller
integrador fue un espacio de interaccio´n generado
entre las asignaturas involucradas, con la parti-
cipacio´n de docentes y estudiantes. Este espa-
cio, resulto´ un a´mbito sumamente enriquecedor
para el intercambio de ideas, planificacio´n de ac-
tividades y evaluacio´n de procesos. La princi-
pal ventaja que resulto´ de la implementacio´n de
esta medida, es que se pudo minimizar la carga
horaria en los estudiantes, ya que no deben ela-
borar un proyecto diferente por cada asignatura.
En este trabajo se propone otra accio´n correctiva
concreta tendiente a guiar, ayudar y organizar al
estudiante el desarrollo de un proyecto de soft-
ware como proyecto final de carrera, que consiste
en una plantilla, basada en SCRUM, que gu´ıa a
cualquier desarrollador de un producto de soft-
ware pequen˜o y de baja o mediana complejidad, y
en particular, sirve para contextualizar el trabajo
final de los estudiantes de las carreras de com-
putacio´n que deben desarrollar una aplicacio´n de
software como resultado de su proyecto final. De
los cuatro equipos de estudiantes que implemen-
taron esta propuesta, es decir, utilizaron la plan-
tilla para documentar y desarrollar su trabajo fi-
nal de la carrera Analista en Computacio´n, solo
uno de ellos no logro´ culminar su trabajo en los
tiempos previstos, y lo hara´ con un retraso de 45
d´ıas. La principal causa de este retraso se debio´
a un inconveniente que tuvo el equipo de estudi-
antes que no pudo definir y dividir claramente sus
roles de trabajo, y adema´s, uno de los integrantes
comenzo´ a trabajar y descuido´ las tareas que le
fueron asignadas. Por otra parte, cuando en las
reuniones de seguimiento se detectaron desvia-
ciones del equipo en la planificacio´n temporal, se
pudo probar que esta plantilla les permitio´ con-
tar con una herramienta de autogestio´n y auto-
control facilita´ndoles reorganizacio´n sin demorar
la finalizacio´n de su proyecto final. Si bien tres
de los cuatro grupos de trabajo elegidos para im-
plementar esta propuesta terminaron con e´xito su
proyecto final en los tiempos previstos, y manifes-
taron en la encuesta esta´n muy conformes con la
propuesta, el desaf´ıo es continuar trabajando con
otros equipos de estudiantes, y tambie´n realizar
comparaciones con estudiantes que desarrollan el
trabajo final sin utilizar esta plantilla aqu´ı pro-
puesta.
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